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Resumen 
La presente investigación tuvo la finalidad de establecer la relación entre agresión 
y soledad en adolescentes usuarios de videojuegos de instituciones educativas 
públicas del distrito de Los Olivos, Lima, 2021. Fue de tipo descriptivo-correlacional, 
de diseño no experimental y de corte transversal. La muestra estuvo conformada 
por 272 adolescentes de ambos sexos de 12 a 17 años. Los instrumentos utilizados 
fueron el Cuestionario de Agresión (AQ) construida por Buss y Perry (1992) y la 
Escala de Soledad UCLA revisada, original de Rusell, Peplau y Cutrona en (1980). 
Los resultados revelaron que los adolescentes presentaron un nivel medio en 
ambas variables, obteniendo en agresión 48.9% y soledad 48.5%; además, se 
evidenció que la agresión y soledad se relacionaron de manera directa media y 
significativa (rho=.46; p<.05); también, se reconoció que la agresión se relaciona 
de manera significativa y positiva con las siguientes dimensiones de soledad: otros 
íntimos (rho=.41; p<.05), social otros (rho=.36; p<.05) y pertenencia y afiliación 
(rho=.37; p<.05); asimismo, se encontró que la soledad se relaciona de manera 
directa y significativa con las siguientes dimensiones de agresión: agresión física 
(rho=.28; p<.05), agresión verbal (rho=.29; p<.05), hostilidad (rho=.56; p<.05) e ira 
(rho=.39; p<.05).  
Palabras clave: Agresión, soledad, adolescentes usuarios de videojuegos. 
viii 
Abstract 
The purpose of this research was to establish the relationship between aggression 
and loneliness in adolescent video game users of public educational institutions in 
the district of Los Olivos, Lima, 2021. It was descriptive-correlational, non-
experimental design and cross-sectional. The sample consisted of 272 adolescents 
of both sexes aged 12 to 17 years. The instruments used were the Aggression 
Questionnaire (AQ) built by Buss and Perry (1992) and the revised UCLA 
Loneliness Scale, original by Russell, Peplau and Cutrona in (1980).  The results 
revealed that the adolescents presented a mean level in both variables, obtaining in 
aggression 48.9% and loneliness 48.5%; in addition, it was evidenced that 
aggression and loneliness were directly related in a medium and significant way 
(rho=.46; p<.05); it was also recognized that aggression is significantly and 
positively related to the following dimensions of loneliness: other intimates (rho=.41; 
p<.05), other social (rho=.36; p<.05) and belonging and affiliation (rho=.37; p<.05); 
it was also found that loneliness is directly and significantly related to the following 
dimensions of aggression: physical aggression (rho=.28; p<.05), verbal aggression 
(rho=.29; p<.05), hostility (rho=.56; p<.05) and anger (rho=.39; p<.05). 
Keywords: Aggression, loneliness, adolescent video game users.
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I. INTRODUCCIÓN
El COVID 19 generó la implementación de la cuarentena con la finalidad de
evitar la propagación del virus; asimismo, el contexto actual de aislamiento social 
permitió el inicio de la soledad (Pretty et al., 1994). Por este motivo, para mantener 
la salud mental de las personas, los expertos de la Organización Mundial de la 
Salud (OMS, 2020) recomendaron usar videojuegos activos; sin embargo, los 
colaboradores de la United Nations Children’s Fund (UNICEF, 2017) mencionaron 
que estos medios pueden fomentar la agresión; además, aquellos que sufren de 
soledad o problemas familiares suelen involucrarse más con los videojuegos 
agravando más su situación emocional. 
A nivel mundial, los investigadores de la Asociación psiquiátrica de América 
Latina (APAL, 2020) comentaron que los acontecimientos violentos incrementan 
debido a situaciones de desastres como la pandemia. Del mismo modo, los 
expertos de la UNICEF (2020) mencionaron que el aislamiento social, la 
interrupción de clases presenciales, las aglomeraciones en los centros de salud 
pueden fomentar la exposición de violencia en adolescentes. Asimismo, Hernández 
(2020) añadió que los adolescentes presentan sentimientos de soledad debido al 
contexto. También, los trabajadores de la OMS (2001) refirieron que la agresión 
puede generar soledad. 
A nivel de Latinoamérica, investigadores de la UNICEF (2020) mencionaron 
que 85.7% de los menores de edad presentan sentimientos de soledad, irritabilidad, 
desinterés, falta de concentración y preocupación debido al aislamiento social; 
además, las respuestas más comunes son: sentimientos de soledad por 
aislamiento e incremento de la agresividad y agresiones a los menores y mujeres. 
Por otra parte, la agresividad aumentó 75% debido al confinamiento, la sobrecarga 
de información y noticias falsas del SARS COV-2 pueden manifestar soledad, 
miedo, tristeza, ansiedad y estrés (Zambrano, 2020). Loades et al. (2020) 
reportaron que más de un tercio de los adolescentes presenta altos niveles de 
sentimientos de soledad durante la pandemia. Los trabajadores de la United 
Nations Educational, Scientific, and Cultural Organization (UNESCO, 2019) 
refirieron que la violencia escolar afecta aproximadamente a 246 millones de niños 
y adolescentes. 
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A nivel nacional, Rusca et al. (2020) reportaron que la población adolescente 
presentó cambios emocionales como: irritabilidad, problemas al dormir, tendencia 
al llanto, inquietud motora, agresividad y enuresis producto del confinamiento. 
Mientras, los expertos del Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI, 
2019) indicaron que el 68.5% de adolescentes de 12 a 17 años sufrieron de 
violencia psicológica y 41% sufrió de violencia física en las escuelas. 
A nivel distrital, los colaborados del Diario Gestión (2019) refirieron que el 
uso de videojuegos se presentó más en la capital de Lima con 75%, siendo los 
distritos con mayor frecuencia: Los Olivos y Cercado de Lima con 19%. Las 
personas a cargo de los Comités Distritales de Seguridad Ciudadana (CODISEC, 
2020) informaron que Los Olivos cuenta con 40 colegios que mostraron dificultades 
de violencia psicológica y física. Los investigadores del Ministerio de Salud (2019) 
refirieron que las mayores dificultades de salud mental en Los Olivos son violencia, 
sentimientos de soledad, ansiedad, estrés y depresión. 
Heras y Navarro (2012) mencionaron que vivir algún tipo de maltrato o 
exclusión conlleva a experimentar sentimientos de soledad desencadenando 
agresión en el individuo. Así mismo, Estévez y Jiménez (2015) refirieron que la 
conducta agresiva anuncia el sentimiento de soledad en las personas.  
Entonces, se reconoce que la coyuntura actual generó un incremento de 
agresión y soledad en los adolescentes, siendo un factor desencadenante el uso 
de los videojuegos; ya que, impulsa el comportamiento agresivo y fomenta el 
sentimiento de soledad. En efecto, de no reconocer dicha problemática esto puede 
generar consecuencias socioemocionales. Al evidenciar que Los Olivos es el 
distrito con mayor frecuencia en el uso de videojuegos e identificando problemáticas 
de agresión y soledad que no han sido investigadas en los últimos años, se planteó 
la siguiente pregunta ¿Existe relación entre agresión y soledad en adolescentes 
usuarios de videojuegos de instituciones educativas públicas del distrito de Los 
Olivos, Lima, 2021? 
A nivel teórico, el estudio contribuye conocimientos científicos como teorías 
y modelos psicológicos para futuros lectores y tesistas con interés en el tema. A 
nivel metodológico, los resultados se obtuvieron mediante escalas confiables e 




nivel práctico, la información aportó a los profesionales de la salud mental; ya que, 
puede emplearse en prevenir e intervenir en los adolescentes y reconocer las 
consecuencias de agresión y soledad en relación con los videojuegos. Por último, 
a nivel social permitió al distrito de Los Olivos reconocer la realidad de los 
adolescentes en la actualidad. 
La investigación tuvo como objetivo general establecer la relación entre 
agresión y soledad en adolescentes usuarios de videojuegos de instituciones 
educativas públicas del distrito de Los Olivos, Lima, 2021. Por ende, se realizaron 
los siguientes objetivos específicos: 1) describir los niveles de agresión en 
adolescentes usuarios de videojuegos, 2) describir los niveles de soledad en 
adolescentes usuarios de videojuegos, 3) establecer la relación entre agresión y las 
dimensiones de soledad en adolescentes usuarios de videojuegos, 4) establecer la 
relación entre soledad y las dimensiones de agresión en adolescentes usuarios de 
videojuegos, 5) establecer las relaciones entre las dimensiones de agresión y 
dimensiones de soledad en adolescentes usuarios de videojuegos, 6) establecer 
las relaciones entre agresión  y soledad en adolescentes usuarios de videojuegos 
según sexo y 7) establecer las relaciones entre agresión  y soledad en adolescentes 
usuarios de videojuegos según edad. 
 
La hipótesis general es: existe correlación directa y significativa entre 
agresión y soledad en adolescentes usuarios de videojuegos de instituciones 
educativas públicas del distrito de Los Olivos, Lima, 2021. Las hipótesis específicas 
son: H1: existe correlación directa y significativa entre agresión y las dimensiones 
de soledad en adolescentes usuarios de videojuegos, H2: existe correlación directa 
y significativa entre soledad y las dimensiones de agresión en adolescentes 
usuarios de videojuegos, H3: existe correlación directa y significativa entre las 
dimensiones de agresión y dimensiones de soledad en adolescentes usuarios de 
videojuegos, H4: existe correlación directa y significativa entre agresión y soledad 
en adolescentes usuarios de videojuegos según sexo y H5: existe correlación 
directa y significativa entre agresión y soledad en adolescentes usuarios de 




Mediante una investigación detenida en repositorios confiables como: RENATI, 
PROQUEST, EBSCO, SCIELO y SCOPUS no se hallaron antecedentes nacionales 
correlacionales dentro de los últimos cinco años que contengan las variables que 
se desea investigar en población adolescente. Por ende, sólo se refiere a Vara 
(2017) quien realizó un estudio para reconocer la relación de adicción a los 
videojuegos y agresividad. Participaron 306 escolares entre 13 hasta 17 años de 
colegios particulares de Villa María del triunfo. La investigación fue correlacional, 
se empleó el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de Chóliz y Marco en 
2011 y el Cuestionario de Agresión (AQ) de Buss y Perry en 1992. Los resultados 
evidenciaron una correlación positiva baja y significativa (rho=.27; p<.05); además, 
se observa que los adolescentes presentan un nivel medio de agresión expresado 
en 32.4%. Se concluye, que a mayor adicción a videojuegos mayor será la 
agresividad; incluso, se reconoce al género masculino como el más vulnerable.  
Asimismo, a través de una búsqueda exhaustiva de antecedentes internacionales, 
se hallaron las siguientes investigaciones: Abdul et al. (2020) ejecutaron una 
investigación para determinar la relación de soledad y agresión en adolescentes 
que viven con cuidados institucionalizados. Es correlacional de tipo transversal. 
Además, participaron 240 adolescentes, 120 por cada sexo de 12 a 18 años. Se 
empleó el Cuestionario de Agresión (AQ) Buss y Perry y la escala de soledad 
(UCLA) de Russel y otros autores. Se evidenció que la soledad se correlaciona con 
agresión física (rho=.05), agresión verbal (rho=.37), hostilidad (rho=.23) e ira 
(rho=.17). Se halló relación directa significativa entre soledad y las dimensiones de 
agresión; por ende, a mayor nivel de soledad se genera mayor nivel de agresión 
física; por otro lado, la soledad genera mayor agresión verbal, hostilidad y enojo en 
las mujeres. 
Li et al. (2020) analizaron el vínculo de la exposición a los videojuegos violentos, 
agresión, desconexión moral y patrones de crianza. Los participantes fueron 630, 
408 hombres y 222 mujeres de 12 a 20 años. Fue de tipo correlacional y transversal. 
Se usó el Cuestionario de Videojuegos (VGQ) de Anderson y Dill en el 2000, el 
Cuestionario de Agresión (AQ) de Buss y Perry, la Escala de Desconexión Moral 




de Yue en 1993, para patrones de crianza. Los hallazgos encontrados refirieron una 
correlación positiva significativa de exposición a videojuegos violentos con agresión 
(rho=.38). Puesto que, a mayor uso de videojuegos mayor será la agresión; 
además, la desvinculación moral, irá, hostilidad y los patrones de crianza son 
posibles causas para el aumento de agresión. 
Biplob (2019) ejecutó un estudio para conocer la relación entre agresión y soledad 
en escolares. Fue de tipo correlacional. Participaron 120 estudiantes de 10 a 21 
años, 40 por cada etapa adolescente. Se empleó la Escala de Soledad (UCLA) por 
Parveen en Bangla en 2007 y la Escala de Comportamiento Agresivo (MAB) por 
Rahman en 2003. Se obtuvo una correlación directa significativa (rho=.80; p<.05). 
En síntesis, se evidenció relación entre agresión y soledad indicando que, mientras 
existan mayores niveles de agresión se generan mayores niveles de soledad. 
Además, los adolescentes tempranos muestran mayor agresión y soledad. 
Agarwal et al. (2017) efectuaron una investigación con el objetivo de reconocer la 
relación de adicción a videojuegos con soledad y agresión. La investigación es 
correlacional de tipo transversal. Participaron 100 universitarios de 17 a 19 años. 
Se empleó la Escala de Adicción al Computador (CAS), la Escala de Soledad 
(UCLA), el Cuestionario de Agresión (AQ) de Buss y Perry. Los resultados 
demostraron que no existe correlación positiva de adicción a videojuegos con 
soledad y agresión; pero, reconocieron correlación positiva baja significativa de 
soledad y el nivel de agresión (rho= .24; p<.05). En conclusión, los participantes sin 
adicción a los videojuegos que presentaron mayor soledad presentarán mayores 
niveles de agresión. 
Eui et al. (2017) indagaron la relación de agresión y soledad en sujetos adictos a 
los juegos digitales. La investigación fue correlacional y participaron 789 personas 
de 16 a 59 años. Se usó el Cuestionario de Agresión (AQ) Buss y Perry y la Escala 
de Soledad (UCLA) de Russel, Peplau y Cutrona. Se evidenció correlación positiva 
y significativa (rho=.29; p<.05); es decir, existe relación entre agresión y soledad; 
además, la agresión se correlaciona positiva y significativa con otros íntimos 
(rho=.61), social otros (rho=.50) y pertenencia y afiliación (rho=.26). Por otro lado, 
los adolescentes tardíos poseen mayor nivel de agresión y soledad. 
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A continuación, se realizó una revisión del marco teórico de las variables 
desde el enfoque cognitivo conductual, refiriendo conceptos, tipos, factores de 
riesgo, dimensiones, modelos y teorías.  
La agresión es un acto o conducta básica y primaria en los seres vivos, tiene 
como finalidad atacar (Carrasco y Gonzáles, 2006; DeWall et al., 2012; Bandura, 
1975). Además, es la reacción del ser humano basada en dos componentes: 
motricidad que es la acción y actitud que es la predisposición (Buss, 1961).  
Algunos autores manifiestan las diferencias de los siguientes conceptos. La 
violencia es el acto de ejercer poder o dominio causando daños extremos sobre 
una persona. La agresividad hace alusión a la disposición frente a los medios 
sociales influyentes, apreciándose mediante tres aspectos: a) fisiológicos: factores 
emocionales, b) conductual: acto agresivo y c) vivencial: experiencias observadas. 
Por último, agresión es la respuesta de un estímulo externo (Boggon, 2006; Sabeh, 
et al., 2017).  
Según Álvarez (2006) refirió que la agresión se da por tres tipos: a) agresión 
física, consiste en golpes, patadas, puñetazos, b) agresión verbal, mediante la vía 
oral, cara a cara, mensajes, escrituras, correos, falsas acusaciones y c) agresión 
correlacional, consiste en excluir de la sociedad al agredido mediante rumores, ello 
origina que descienda su reputación y relaciones sociales. 
Barrios (2016) mencionó que las causas de la agresión son: a) 
socioculturales: son las actitudes, creencias y costumbres del entorno en el que 
haya sido expuesto el menor y b) orgánicos: ocurre por una disfunción o daño 
cerebral, mala alimentación o algún problema de salud; ya que, al no cumplir ciertas 
metas debido a sus limitaciones el nivel tolerancia a la frustración disminuirá. 
Además, Chapi (2012) mencionó al factor familiar, son los principales modelos de 
los niños, ellos imponen y hacen que predominen las conductas de agresión. 
El cuestionario de agresión se compone por las siguientes dimensiones: a) 
agresión física y b) agresión verbal, ambas refieren que es la predisposición de 
agredir o dañar, c) hostilidad: atribución de sentimientos negativos a un individuo 
generando agresión y d) ira: emoción manifestada por cólera, furia o irritación. 
(Matalinares et al, 2012; Buss & Perry, 1992). 
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Patterson (1982) refirió el modelo coercitivo familiar, son situaciones donde 
el adulto emplea la presión en el menor para lograr su objetivo, empleándose el 
reforzamiento; ya que, ambas respuestas serán en un contexto agresivo tanto física 
o verbal. Por ende, las repeticiones constantes de estas conductas pueden generar
mayor agresión en los menores. 
La teoría de Huesmann (1998) comentó acerca de la influencia del 
comportamiento por el entorno social como: medios virtuales, televisión, imágenes, 
vivencias, entre otros medios informativos que contengan agresión puede propiciar 
la impulsividad por agresión al momento de actuar; ya que, el cerebro tiene la 
capacidad de almacenar recuerdos vividos, estos son extraídos y denotados por 
medio de las acciones verbales o físicas. 
Teoría Agresión – Frustración de Dollard et al. (1939) mencionaron que la 
frustración es un aspecto clave en el proceso del individuo para que actué de una 
manera agresiva; es decir, las personas se plantean objetivos para sentirse bien 
consigo mismas; sin embargo, al no cumplirse debido a factores externos se puede 
generar la frustración manifestándose mediante la agresión.  
La teoría conductual de Skinner en 1971 informó acerca los reforzadores o 
castigos, mencionando que la persona que realizó una conducta necesita de otra 
para incrementarla o mantenerla, algunos ejemplos de reforzador positivo para 
incrementar la agresión son: desaprobación, desprecio, burla o insultos (Skinner, 
1953).  
La teoría comportamental de Buss comentó que los rasgos del individuo 
generan distintos tipos de ataques: a) físico-verbal, consta de calma verbal y 
agresión física o de manera contraria, agresión verbal y no física, b) activo-pasivo, 
consiste en expresar agresión física o verbal; mientras, los pasivos resisten 
sutilmente y c) directo-indirecto, directo consiste en realizar todas las anteriores; 
por otro lado, el indirecto ocurre por medio de objetos o personas. (Buss, 1961; 
Ramírez et al., 2020). 
A continuación, se mencionó a la segunda variable de la investigación 
reconociendo conceptos, tipos, factores de riesgo, modelos y teorías. La soledad 
inicia por una situación que genera un cambio en el estado emocional y cognitivo 
16 
del ser humano; por este motivo, se comienzan a percibir las relaciones sociales 
distorsionadas (Perlman & Peplau, 1998). 
Rokach (2004) afirmó que la soledad es un estado que los seres humanos 
han pasado a pesar de su origen, creencias, cultura y nivel socioeconómico. 
Además, se relaciona con la evaluación, la percepción y respuesta a la experiencia 
personal (Barbenza y Montoya, 1991).  
Para diferenciar la soledad se mencionan los siguientes conceptos. Las 
habilidades sociales son efectos evidenciados en las conductas verbales y 
corporales en interacción con el entorno (Tapia y Cubo, 2017).  Mientras, el 
aislamiento social es una situación objetiva en el cual un individuo tiene un mínimo 
contacto con otras personas de su entorno, pueden ser sus familiares o amigos. La 
soledad es un sentimiento subjetivo que consiste en tener poco afecto y cercanía 
con las personas de su entorno (Gené, et al. 2016).  
Russell et al. (1984) explicaron los tipos de soledad: a) soledad emocional: 
ocurre por la inexistencia de un lazo estrecho e íntimo con otro individuo, b) soledad 
social:  es la carencia de un conjunto de relaciones sociales en donde el ser humano 
no comparte actividades o intereses en común.  
Según Perlman y Peplau (1998) añadieron que los factores que aumentan 
la soledad son: el temperamento y el carácter que forman la personalidad, el 
comportamiento, la timidez, la falta de habilidades sociales, los valores, las normas 
culturales y la agresión. 
Sánchez (2009) citando a Austin (1983) mencionó que la soledad se define 
por tres dimensiones: a) otros íntimos: la persona se siente rechazada, se retrae, 
se siente excluida y hay un quiebre en sus relaciones sociales, b) pertenencia y 
afiliación: es la falta de integridad e identidad con el grupo que se desea relacionar; 
ya que, el individuo posee otras ideas y realiza diferentes actividades y c) social 
otros: refiere a la falta de conectarse con una red social que le brinde el apoyo 
emocional que necesita el ser humano. 
Modelo multidimensional de soledad de Montero y Sánchez (2001) 
propusieron que no existe un efecto directo entre la cantidad de su entorno social y 
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la soledad. Sin embargo, el individuo va a percibir o interpretar sus relaciones 
sociales de acuerdo con las experiencias vividas y a su personalidad. 
Los aspectos teóricos que justificaron la soledad desde un enfoque cognitivo 
son: teoría cognoscitiva, Jong (1998) afirmó que los procesos cognitivos son las 
evaluaciones que realiza la persona de la situación en la que se encuentra; además, 
es una experiencia subjetiva y personal que realiza el individuo. 
La teoría de la soledad y fenómenos asociados por Perlman y Peplau (1998) 
refirieron que como piense y perciba su situación el ser humano dependerá de sus 
procesos cognitivos y las comparaciones que realice con las personas de su 
entorno, toda esta situación afectará su experiencia de la soledad. 
La teoría atribucional de Manassero y Vásquez (1995) añadieron que las 
relaciones sociales del ser humano dependen de la atribución causal que involucre 
aspectos cognitivos (expectativas) y aspectos afectivos (emociones). 
Por último, se menciona la macro teoría de la agresión y la soledad por 
Bandura (1971) quien manifestó en su teoría del aprendizaje social q1ue mediante 
la observación o el modelar cierta interacción permitirá al ser humano aprender de 
una manera más sencilla. Estos comportamientos pueden ser favorables o 
desfavorables para el mismo, teniendo en cuenta que el acto puede ser reforzado 
o castigado a esto se le denomino aprendizaje vicario. Bandura (1973) mencionó
que los jóvenes observan comportamientos de otros; entonces, el individuo que 
habite en un entorno agresivo puede imitar estas conductas e incluso 
perfeccionarlas por medio de la observación. 
En seguida, se presentaron conceptos de la adolescencia y la relación con 
las variables del estudio. Según los investigadores de la OMS (2016) explicaron 
que la adolescencia es un proceso de cambios y desarrollo en la persona, 
comprende los 10 a 19 años. Además, es un proceso posterior a la infancia y 
anterior de la adultez; asimismo, conlleva cambios cognitivos, físicos, sociales y 
emocionales (Papalia, et al., 2009). Según los investigadores de la Healthy Children 
(2019) refirieron que esta etapa se agrupa en: a) adolescencia temprana de 10 a 
13 años, b) adolescencia media de 14 a 17 años y c) adolescencia tardía de 18 a 
19 años. Según Papalia et al. (2009) los adolescentes desean sentir aprobación o 
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ingresar a un entorno que lo reconozca; aunque, poseen inseguridad y temores 
debido a su falta de identidad. 
Por otro lado, Fischer et al (2018) expresaron que las mujeres tienen mayor 
facilidad en reconocer y expresar sus sentimientos; por ello, las reacciones frente a 
una situación son en su mayoría más rápidas que la de los hombres; es decir, los 
hombres tienden a demorar en el proceso de la expresión de sentimientos debido 
a la propia sociedad y sus estereotipos. Además, Perltzer y Pengpid (2017) 
refirieron un estudio donde la soledad se relaciona con agresión predominada en 
mujeres. 
En relación con la agresión y la adolescencia, Mester et al. (2011) 
mencionaron que en esta etapa el individuo se vuelve más sensible y vulnerable. 
En situaciones complicadas suelen denotar impulsividad y falta de control, estas 
emociones pueden desarrollar comportamientos agresivos. 
En relación con la soledad, los adolescentes sufren cambios: físicos, 
psicológicos; por ende, son agentes vulnerables para generar consecuencias 
negativas en la salud mental, afectando aspectos emocionales y sociales, algunos 
ejemplos son: problemas en la familia y su comunicación, carga emocional y falta 
de motivación (Carvajal y Castillo, 2009; Rotenberg & Hymel, 1999; Papalia et al., 
2009). Además, es el proceso de insatisfacción de necesidades y pertenencia con 
las relaciones sociales de su entorno (Pretty et al., 1994).   
Para finalizar, Frasca (2001) indicó que los videojuegos son cualquier forma 
de software de entretenimiento que se puede utilizar por celular, consola, 
computadora u otra plataforma electrónica. También, definieron a los usuarios de 
videojuegos como la interacción de un individuo con el sistema de un juego virtual. 
Además, los usuarios destinan por lo menos dos veces a la semana a esta 
interacción en software (Eguia et al, 2012). A diferencia de la adicción a los 
videojuegos, los investigadores de la OMS (2019) reconocieron como trastorno al 
uso excesivo de los videojuegos al cumplir 12 meses con: pérdida de control del 
tiempo, priorizar videojuegos ante otras actividades y continuidad con el juego pese 
a los efectos negativos. 
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III. METODOLOGÍA
3. 1. Tipo y diseño de la investigación
3. 1. 1. Tipo
El estudio fue aplicado; debido que, se emplearon las teorías estudiadas en 
los resultados obtenidos mediante las encuestas para brindar nuevos aportes a la 
ciencia (Vargas, 2009; Lozada, 2014). Asimismo, fue descriptivo correlacional; 
puesto que, se describieron detalladamente los fenómenos que se estudiaron; 
además de relacionar las variables (Tamayo, 2004; Gómez, 2016). 
3. 1. 2. Diseño
La investigación fue no experimental; es decir, las variables de estudio no 
fueron manipuladas; ya que, se evidenciaron en su estado natural. Por otro lado, 
se empleó el corte transversal; dado que, se recopilaron datos en un espacio y 
tiempo establecido (Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018; Gómez, 2016). 
3. 2. Variable y operacionalización
3. 2. 1. Definición conceptual
La agresión es la reacción del ser humano que tiene dos componentes: 
motricidad que es la acción y actitud que es la predisposición (Buss, 1961).  
3. 2. 2. Definición operacional
Se midió a la variable con el Cuestionario de Agresión (AQ) por Buss y Perry 
creada en 1992, adaptado por Matalinares et al., 2012), contiene 29 ítems y cuatro 
dimensiones: agresión física, agresión verbal, hostilidad e ira. Además, la medición 
fue de tipo ordinal y cuenta con respuestas de tipo likert: CF = Completamente falso 
para mí, BF= Bastante falso para mí, VF= Ni verdadero, ni falso para mí, BV = 
Bastante verdadero para mí y CV = Completamente verdadero para mí. (Anexo 2) 
3. 2. 3. Indicadores
El cuestionario esta compuesto por a)componente instrumental: agresión 
física y verbal, b) componente cognitivo: hostilidad y c) componente emocional: irá. 
3. 2. 4. Escala de medición
Medición ordinal. 
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3. 2. 5. Definición conceptual
La soledad inicia por una situación que genera un cambio en el estado 
emocional y cognitivo del ser humano (Perlman & Peplau, 1998). 
3. 2. 6. Definición operacional
Se midió a la variable con la Escala de Soledad (UCLA) creada por Rusell, 
Peplau y Ferguson en 1978, revisada por Rusell et al (1980); además, se compone 
por 20 reactivos y tres dimensiones: otros íntimos, social otros y pertenencia y 
afiliación. Por otro lado, la escala es de tipo ordinal y sus respuestas son tipo likert: 
1= nunca, 2= pocas veces, 3= algunas veces y 4= muchas veces. (Anexo 2) 
3. 2. 7. Indicadores
La escala posee los siguientes indicadores: a) sentimiento de rechazo y 
exclusión: otros íntimos, b) apoyo y soporte emocional: social otros y c) falta de 
identidad e integración: pertencencia y afiliación.  
3. 2. 8. Escala de medición
Medición ordinal. 
3. 3. Población, muestra y muestreo
3. 3. 1. Población
Es el conjunto de personas que tiene en común características que se desea 
investigar (Ventura, 2017). Se trabajó con escolares de secundaria del distrito de 
Los Olivos. Según los investigadores del INEI (2017) en total residen 16 057 
educandos de secundaria en el mencionado distrito. 
Criterios de inclusión de la muestra 
 Participación voluntaria.
 Aceptación del apoderado para la participación.
 Pertenecer a un colegio estatal del distrito de Los Olivos.
 Cursar el 1ª, 2°, 3°, 4° y 5° de secundaria.
 Usuarios de videojuegos.
 Seguridad de las respuestas al estudio.
 Adolescentes de 12 a 17 años.
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 Documento nacional de identificación correcto.
Criterios de exclusión de la muestra 
 Aquellos que no deseen participar voluntariamente.
 Negación del apoderado para la participación.
 No pertenecientes a una institución estatal del distrito de Los Olivos.
 No usar o ser adictos a videojuegos.
 No tener seguridad de las respuestas al estudio.
 Adolescentes que no tengan entre 12 a 17 años.
 Documento nacional de identificación incorrecto.
3. 3. 2. Muestra
Se conformó por un conjunto de personas extraídas de la misma población; 
es decir, aquellos que respondieron al cuestionario de esta investigación 
obteniendo resultados representativos (Gómez, 2006; López, 2004). Se empleó el 
programa estadístico G*Power, este es un software el cual mediante un proceso 
matemático halla la cantidad de muestra en una investigación (García et al, 2013). 
Según dicho programa la cantidad mínima de participantes fue 138 adolescentes; 
sin embargo, se obtuvo como muestra final 272 estudiantes. 
Tabla 1 
Distribución de la muestra según sexo, edad, grado y sección 
Rango de 
edad 
Sección A B C D E 
Total 
Grado H M H M H M H M H M 
12—13 1° 12 7 27 8 11 9 4 4 6 5 93 



























14—17 2° 4 3 2 1 2 1 0 0 0 0 13 
14—17 3° 8 4 3 4 7 1 5 3 3 0 38 
14—17 4° 7 4 7 3 6 6 5 4 0 0 42 
14—17 5° 10 6 14 4 8 4 7 2 5 1 61 
Total 45 31 55 24 38 23 22 14 14 6 272 
Nota: H: Hombre; M: Mujer 
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Se presenta la muestra distribuida por las variables sociodemográficas empleadas 
en sexo, rango de edad, grado y sección. Es decir, participaron 272 adolescentes 
usuarios de videojuegos, 174 son hombres y 98 son mujeres; además, 116 son 
adolescentes tempranos y 156 son adolescentes intermedios. En referencia al 
grado, son 95 escolares de primero, 34 de segundo, 40 de tercero, 42 de cuarto y 
61 de quinto. Finalmente, 76 estudiantes de la sección “A”, 74 de la sección “B”, 61 
de la sección “C”, 36 de la sección “E” y 20 de la sección “E”. 
3. 3. 3. Muestreo
Se utilizó el muestreo no probabilístico; debido a que, el tipo de muestra se 
basó en características similares para la investigación (Gómez, 2006). Además, fue 
por conveniencia; puesto que, se eligió a las personas que cumplen los criterios de 
inclusión requeridos para el estudio (Otzen y Manterola, 2017).  
3. 4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos
3. 4. 1. Técnicas
Se realizó una encuesta virtual, esta es una alternativa metodológica para 
realizar la recolección de los datos; asimismo, proveen un diseño más elaborado, 
es más rápido, brinda una mayor vinculación y se utiliza un bajo presupuesto 
(Rocco y Oliari, 2007; Duart et al., 2008) 
3. 4. 2. Instrumentos
Ficha sociodemográfica: se solicitaron datos relevantes a los participantes 
como sexo, edad, grado de instrucción y sección. (Anexo 04) 
Ficha de Tamizaje: se solicitaron datos de uso, tiempo de inicio, adicción, 
frecuencia por semana, gustos y preferencias de los videojuegos. (Anexo 04) 
Ficha técnica de Agresión 
 Nombre: Cuestionario de Agresión (AQ) 
 Autores: Arnold Buss y Mark Perry 
 Año de publicación: 1992
 Procedencia: Estados Unidos 
 Adaptación: Matalinares et al. (2012) 
 Administración: individual y colectiva 
23 
 Aplicación: social, educativo, clínica 
 Edad: 12 a 25 años  
 Número de ítems: 29 reactivos
 Tiempo: 10 a 20 minutos 
 Dimensiones: agresión física, agresión verbal, hostilidad e ira 
 Finalidad: evaluar la agresión 
Reseña histórica 
El instrumento surgió a raíz del cuestionario de hostilidad originado por Buss 
y Durk en el año 1957, debido al avance del tiempo se presentaron formas más 
actualizadas de valorar un test, entre ellas: análisis factorial de los ítems, 
confiabilidad del test retest, formato de respuesta dicotómico a escala likert y la 
ubicación según la dimensión; por ende, al no contar con las propiedades 
necesarias se consideró útil la creación de un nuevo instrumento para medir la 
agresión (Buss y Perry, 1992). 
Administración 
Ahora, se muestran oraciones en relación con diferentes acontecimientos 
que podrían pasarle. Por ende, deberá contestar cada una de ellas colocando un 
aspa “X” según su realidad. Entre las alternativas encontrará: CF= Completamente 
falso para mí, BF= Bastante falso para mí, VF= Ni verdadero, ni falso para mí, BV= 
Bastante verdadero para mí y CV= Completamente verdadero para mí. Tenga 
presenta que no existe respuesta adecuada; por el contrario, nos gustaría 
reconocer como actúa, percibe o siente en esa situación.  
Calificación del instrumento 
Los ítems tienen la opción de respuesta del 1 al 5; es decir, se realizó una 
calificación propia de menos a más. Además, Buss y Perry mencionaban que se 
emplea una suma total, contiene ítems directos como: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 
11, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 25, 26, 27, 28 y 29 a excepción de 
reactivos indirectos como: 15 y 24  que se deben invertir, así: 1 se convierte 5, 2 se 
convierte en 4, etc; de este manera, se obtiene el puntaje escalar. 
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Propiedades psicométricas originales 
En su investigación, Buss y Perry (1992) realizaron una investigación con 1 
253 estudiantes universitarios masculinos y femeninos de 18 a 20 años, 
evidenciándose que el alfa del instrumento es de (α=.89); mientras, en las 
subescalas se obtienen las siguientes confiabilidades: agresión física (α=.85), 
agresión verbal (α=.75), hostilidad (α=.77) e ira (α=.83). Además, la prueba re-test 
posterior a las 9 semanas indicó un alfa de (α=.80); por otro lado, las dimensiones 
obtuvieron los siguientes puntajes: agresión física (α=.80), agresión verbal (α=.76), 
hostilidad (α=.72) e ira (α=.72). En síntesis, el instrumento es óptimo para su uso. 
Propiedas psicométricas peruanas 
Realizaron un estudio con 3 632 participantes de ambos sexos entre 10 y 19 
años; de tal manera, obtuvieron un alfa de (α=.83); asimismo, el valor alfa en las 
subescalas fue de: agresión física (α=.68), agresión verbal (α=.56), hostilidad 
(α=.65) e ira (α=.55); además, se evidenció el modelo factorial de cuatro 
dimensiones de la prueba mediante el 60% de la varianza acumulada. En síntesis, 
el instrumento conserva óptimas condiciones para ser aplicado (Matalinares et al, 
2012). 
Propiedades psicométricas piloto 
Se realizó la validez de contenido, mediante el criterio de jueces expertos 
para reconocer la V de Aiken de la prueba, se reportó la conformidad de los 
expertos mediante el 99% total del instrumento. 
Asimismo, se evaluó a 70 estudiantes para reconocer la confiabilidad 
mediante el alfa de Cronbach y Omega de McDonald, se reconoció el valor total de 
la escala: (α=.89; ω=.90); además, se identificaron los siguientes valores para las 
dimensiones: agresión física (α=.71; ω=.73), agresión verbal (α=.69; ω=.70), 
hostilidad (α=.77; ω=.77); e ira (α=.73; ω=.74); del mismo modo, se hallaron los 
cuartiles de la variable para reconocer los niveles de agresión con la muestra final 
del estudio. (Anexo 12) 
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Ficha técnica de Soledad 
 Nombre: Escala de Soledad (UCLA) revisada 
 Autores: Russell, Peplau y Cutrona 
 Año de públicación: 1980
 Procedencia: University of California Los Angeles 
 Administración: individual o colectiva 
 Aplicación: social, educativo, clínica 
 Edad: personas entre 12 y 55 años 
 Número de ítems: 20 ítems
 Tiempo: 10 a 15 minutos 
 Dimensiones: otros íntimos, social otros, pertinencia y afiliación 
 Finalidad: evaluar la soledad 
Reseña Histórica 
Russell et al. (1980) realizaron la construcción de la prueba para evaluar la 
soledad en adolescentes y adultos. El instrumento que sirvió como antecedente 
para la creación de la prueba fue la escala soledad de Russell, Peplau y Ferguson 
en el año 1978 la cual solo es aplicable en adultos mayores; por este motivo, fue 
necesario crear otro instrumento para conocer la interacción de la variable en 
población adolescente y adulta.  
Administración 
Por consiguiente, apreciará un conjunto de preguntas refiera con qué 
continuidad cree que cada una de las afirmaciones mostradas lo describen. 
Encierre en un círculo un número que considere. 
Calificación del instrumento 
El reactivo se contesta en una escala del 1 a 4 (nunca, pocas veces, algunas 
veces, muchas veces). Además, posee ítems directos, tales como: 2, 3, 4, 7, 8, 11, 
12, 13, 14, 17 y 18; mientras que, los enunciados indirectos son: 1, 5, 6, 9, 10, 15, 
16, 19 y 20; es decir, que sus respuestas se deben invertir. Por último, se 
contabilizan los resultados de los 20 reactivos, obteniendo un puntaje general de 
soledad. Es decir, a mayor puntuación mayor es la soledad. 
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Propiedades psicométricas originales 
Los valores de confiabilidad y validez del instrumento de Russell, Peplau y 
Cutrona (1980) contiene (α=.94) de fiabilidad; mientras que, las dimensiones de la 
escala como: otros íntimos, social otros, pertinencia y afiliación obtienen (α=.90). 
Los valores mencionados representan adecuadas evidencias psicométricas. 
Propiedades psicométricas peruanas 
Después de una búsqueda exhaustiva de adaptaciones nacionales de dicho 
instrumento en diferentes fuentes como: CONCYTEC, RENATI, SCIELO, EBSCO, 
ESCOPUS, PROQUEST no se evidenciaron investigaciones que validen el 
instrumento; sin embargo, en el repositorio de la Universidad César Vallejo, se 
encontró el estudio de Guzmán y Casimiro en el 2018; pero, no se consideró debido 
a que es una tesis de pregrado con baja confiabilidad de la escala.  
Propiedades psicométricas piloto 
Se realizó la validez de contenido, mediante el criterio de jueces expertos 
para reconocer la V de Aiken de la prueba, se reportó la conformidad de los 
expertos mediante el 100% total del instrumento. 
Asimismo, se evaluó a 70 estudiantes para reconocer la confiabilidad 
mediante el alfa de Cronbach y Omega de McDonald, se halló el valor total de la 
escala: (α=.85; ω=.86); además, se identificó la fiabilidad de las dimensiones: otros 
íntimos (α=.77; ω=.77), social otros (α=.87; ω=.87) y pertenencia y afiliación (α=.50; 
ω=.63); del mismo modo, se hallaron los cuartiles de la variable para reconocer los 
niveles de soledad con la muestra final del estudio. (Anexo 12) 
3. 5 Procedimientos
Se inició con la elección de instrumentos confiables y válidos que evalúen 
las variables solicitando el permiso a los autores originales. Por consiguiente, se 
realizó un formulario de Google Froms donde se incluyeron: cuestionarios, ficha 
sociodemográfica, ficha de tamizaje, consentimiento del apoderado y asentimiento 
del participante. Luego, se pidió permiso a las instituciones educativas por medio 
de sus autoridades; de modo que, facilitaron los números de los coodinadores para 
programar horarios de envío del link de los cuestionarios a los estudiantes. Por 




3. 6 Método de análisis de datos 
Se manejó el programa G*Power con el objetivo de obtener la cantidad de 
participantes para el estudio. Para hallar la confiabilidad de los instrumentos se 
empleó el programa estadístico Jamovi donde se obtuvieron el Alfa de Cronbach y 
Omega de Mc Donald. Por consiguiente, se empleó la estadística descriptiva con 
el programa estadistico SPSS v.25 para conseguir los niveles de las variables se 
usaron los percentiles de la prueba piloto; de modo que, se reconocieron los rangos 
por medio de la frecuencia y porcentaje. Después, se analizó la estadística 
inferencial con la prueba de normalidad Shapiro Wilk (Shapiro & Wilk; 2007; 
Cabrera et al., 2017) en donde se obtuvo el siguiente valor (p<.05); es decir, los 
datos se ajustan a una prueba no paramétrica; por tal razón, se utilizó el coeficiente 
Rho de Spearman para hallar las correlaciones propuestas. Por último, se utilizó el 
programa estadístico AMOS, para realizar la figura de senderos. 
3. 7 Aspectos éticos 
Para la investigación, se consideraron estudios de American Psychological 
Association (APA, 2010) refirieron que algunos principios generales de ética para 
los especialistas en la salud mental son: a) beneficiar el bienestar psicológico 
evitando malicias, b) fidelidad y responsabilidad en sus acciones, c) integridad 
frente a sus aportes, d) libre acceso de información y e) honrrar la diginidad y los 
derechos de las personas. 
Asimismo, se consideraron los acuerdos por Belmonth y Helsinky donde se 
cuida el bienestar e integridad de cada adolescente; ya que, se les mencionó 
detalladamente el proceso y finalidad de la investigación para la resolución de los 
formularios (Asociación Médica Mundial, 2017) 
Los prinicipios y valores éticos son: a) justificia, como una aspiración social 
moral, b) autonomía, derecho de la misma persona para obrar con su propio juicio, 
c) benefincia, se buscó el bien para las personas y d) no maleficencia, se evitaron 
daños que se pueden producir (Colegio de Psicólogos del Perú, 2017)  
Los aspectos para proteger la integridad de los participantes: a) artíulo 24: 
asentimiento informado y consentimiento informado, b) artículo 26: no falsificar 
datos, ni plagio y c) artículo 27: aplicar instrumentos con validez (Colegio de 
Psicólogos del Perú, 2017; Comité internacional de bioética, 2004).  
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IV. RESULTADOS
4.1. Estadística descriptiva 
Tabla 2 
Niveles de agresión en adolescentes usuarios de videojuegos 
Niveles Frecuencia Porcentaje 
BAJO 70 25.7% 
MEDIO 125 46.0% 
ALTO 77 28.3% 
Se reveló que el 25.7% tiene un nivel alto de agresión, el 46.0% presentó un nivel 
medio en la muestra y finalmente, el 28.3% manifestó un nivel bajo. Esto indicó, 
que la mayoría de la muestra tiende a reaccionar con predisposición para dañar y 
realizar actos de agresión a otros según la situación que se presente. 
Tabla 3 
Niveles de soledad en adolescentes usuarios de videojuegos 
Niveles Frecuencia Porcentaje 
BAJO 63 23.2% 
MEDIO 110 40.4% 
ALTO 99 36.4% 
Se observó que el 23.2% evidenció un nivel alto de soledad, el 40.4% mostró un 
nivel medio en la muestra analizada; por último, el 36.4% obtuvo un nivel bajo. Es 
decir, que la mayoría de los adolescentes evaluados presentaron distorsiones 
cognitivas y emocionales que afectaron su entorno social debido a experiencias 
vividas. 
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4.2. Estadística inferencial 
Tabla 4 
Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk 
Variables N S-W P 
Agresión 272 .98 .00 
Agresión física 272 .97 .00 
Agresión verbal 272 .98 .00 
Hostilidad 272 .99 .10 
Ira 272 .98 .00 
Soledad 272 .99 .01 
Otros íntimos 272 .99 .04 
Social otros 272 .93 .00 
Pertenencia y afiliación 272 .98 .00 
Nota: n: muestra; S-W: Shapiro Wilk; p: Nivel de significancia 
Se analizó la distribución de la muestra con el coeficiente Shapiro Wilk, mediante la 
prueba de normalidad hallando que los valores obtenidos son en su mayoría inferiores 
al valor (p<.05); por ello, la prueba es no paramétrica; es decir, la muestra no se ajusta 
a una distribución normal; por tal motivo, se empleó el coeficiente Rho de Spearman para 
la estadística correlacional (Shapiro y Will, 2007). 
Tabla 5 







Nota: Rho: Rho de Spearman; p: nivel de significancia estadística (p<.05); r2: tamaño del efecto; n: muestra
30 
Se reflejó correlación media directa y estadísticamente significativa en las variables 
estudiadas; es decir, que a mayor agresión habrá mayor soledad (rho=.46; p<.05). 
También, se observó que la intensidad de la correlación obtenida radica entre .11 
a .50 (Mondragón, 2014). Adicionalmente, se reconoció que el tamaño del efecto 
es de .21; es decir, se encontró efecto pequeño (Domínguez-Lara, 2018; Cohen, 
1988). 
Tabla 6 
Correlación entre Agresión y dimensiones de Soledad 
Otros íntimos Social otros Pertenencia y Afiliación 
Agresión 
Rho .41 .36 .37 
p .00 .00 .00 
r2 .16 .13 .14 
N 272 272 272 
Nota: Rho: Rho de Spearman; p: nivel de significancia estadística (p<.05); r2: tamaño del efecto; n: muestra
Se apreció correlación media directa y estadísticamente significativa de agresión y 
dimensiones de soledad: otros íntimos (rho=.41; p<.05), social otros (rho=.36; 
p<.05) y pertenencia y afiliación (rho=.37; p<.05); es decir, que a mayor agresión 
existirá mayor relación con las dimensiones de soledad: otros íntimos, social otros 
y pertenencia y afiliación. Asimismo, se observó una intensidad de correlación 
media (Mondragón, 2014). También, se reconoció el tamaño del efecto de agresión 
y otros íntimos con .16, de agresión y social otro es de .13 y de agresión y 
pertenencia y afiliación es de .14, expresado en un impacto pequeño (Domínguez-
Lara, 2018; Cohen, 1988). 
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Tabla 7 







Rho .28 .29 .56 .39 
P .00 .00 .00 .00 
r2 .08 .09 .31 .15 
N 272 272 272 272 
Nota: Rho: Rho de Spearman; p: nivel de significancia estadística (p<.05); r2: tamaño del efecto; n: muestra
Se reconoció correlación media directa y estadísticamente significativa de soledad 
y subescalas de agresión: agresión física (rho=.28; p<.05), agresión verbal 
(rho=.29; p<.05), hostilidad (rho=.56; p<.05) e ira (rho=.39; p<.05); es decir, a mayor 
nivel de soledad se presentará mayor nivel de agresión física, agresión verbal, 
hostilidad e ira. Asimismo, se analizó que la soledad posee correlación positiva 
media con agresión física, agresión verbal e ira; ya que, se encuentra entre .11 a 
.50; por otro lado, la soledad guarda relación positiva considerable con hostilidad; 
puesto que, su puntuación se encontró dentro del rango .51 a .75 (Mondragón, 
2014). Del mismo modo, se analizó el tamaño del efecto de soledad y las 
dimensiones de agresión obteniendo un efecto mediano entre soledad y hostilidad; 
por el contrario, se manifestó un efecto pequeño entre soledad e ira; por último, el 
efecto encontrado entre soledad y agresión física y verbal no se ubica dentro de los 
rangos referidos (Domínguez-Lara, 2018; Cohen, 1988). 
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Tabla 8 
Correlación entre dimensiones de Agresión y dimensiones de Soledad 
Otros íntimos Social otros Pertenencia y afiliación 
Agresión física 
Rho .21 .23 .27 
p .00 .00 .00 
r2 .04 .05 .07 
N 272 272 272 
Agresión verbal 
Rho .27 .24 .21 
p .00 .00 .00 
r2 .07 .06 .04 
N 272 272 272 
Hostilidad 
Rho .54 .42 .41 
p .00 .00 .00 
r2 .29 .18 .17 
N 272 272 272 
Ira 
Rho .33 .32 .33 
p .00 .00 .00 
r2 .11 .10 .11 
n 272 272 272 
Nota: Rho: Rho de Spearman; p: nivel de significancia estadística (p<.05); r2: tamaño del efecto; n: muestra 
Se evidenció que las dimensiones de agresión y soledad comparten correlación 
positiva media y estadísticamente significativa en agresión física y otros íntimos 
(rho=.21; p<.05), agresión física y social otros (rho=.23; p<.05) y agresión física con 
pertenencia y afiliación (rho=.27; p<.05); mientras, agresión verbal y otros íntimos 
presentan (rho=.27; p<.05), agresión verbal y social otros (rho=.24; p<.05) y 
agresión verbal con pertenencia y afiliación (rho=.21; p<.05); además, hostilidad y 
social otro (rho=.42; p<.05) y hostilidad con pertenencia y afiliación (r=.41; p<.05); 
por último, ira con relación a otros íntimos posee (rho=.33; p<.05), ira y social otros 
(rho=.32; p<.05) e ira con pertenencia y afiliación (rho=.33; p<.05). Asimismo, se 
analizó que la soledad posee correlación positiva media; debido a que, se 
encuentra entre .11 a .50; por el contrario, se halló correlación positiva considerable 
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y significativa de hostilidad con otros íntimos (rho=.54; p<.05); ya que, la intensidad 
de la correlación se encuentra entre .50 y .75 (Mondragón, 2014). También, se 
presentó un efecto mediano entre hostilidad e ira y las dimensiones de soledad; del 
mismo modo, se mencionó que el impacto obtenido entre agresión física y verbal 
en relación con las subescalas de soledad no se encuentran en los rangos definidos 
(Domínguez-Lara, 2018; Cohen, 1988).  
Tabla 9 




Rho .37 .44 
p .00 .00 
r2 .14 .19 
N 174 98 
Nota: Rho: Rho de Spearman; p: nivel de significancia estadística (p<.05); r2: tamaño del efecto; n: muestra 
Se observó que existe correlación directa media y estadísticamente significativa 
(rho=.37; p<.05) de agresión y soledad en hombres; asimismo, en mujeres se halló 
una correlación directa media y estadísticamente significativa (rho=.44; p<.05) 
(Mondragón, 2014). Además, el efecto de agresión y soledad para hombres fue de 
.14 y en mujeres .19. En ese sentido, la magnitud de la correlación fue de tipo 
pequeño para ambos sexos (Domínguez-Lara, 2018; Cohen, 1988). 
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Tabla 10 




Rho .49 .45 
p .00 .00 
r2 .24 .20 
N 116 156 
Nota: Rho: Rho de Spearman; p: nivel de significancia estadística (p<.05); r2: tamaño del efecto; n: muestra 
Se apreció correlación directa media y estadísticamente significativa (rho=.49; 
p<.05) entre agresión y soledad en adolescentes tempranos; del mismo modo, se 
evidenció correlación directa media y estadísticamente significativa (rho=.45; 
p<.05) en agresión y soledad en adolescentes intermedios (Mondragón, 2014). 
Además, se halló que el efecto es de .24 en adolescentes medianos y .20 en 
adolescentes tempranos; en ese sentido, la magnitud del efecto es pequeño en 
adolescentes tempranos e intermedios (Domínguez-Lara, 2018; Cohen, 1988). 
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V. DISCUSIÓN
La investigación se elaboró con el fin de establecer la relación entre agresión y 
soledad, describir sus niveles y correlacionar las dimensiones de ambas variables, 
incluyendo el sexo y la edad en adolescentes usuarios de videojuegos de 
instituciones educativas públicas del distrito de Los Olivos, Lima, 2021.  
Por consiguiente, se analizó el objetivo general de establecer la relación entre las 
variables agresión y soledad, evidenciándose correlación directa media y 
estadísticamente significativa (rho=.46) el resultado se respalda con trabajos 
previos de: Biplob (2019) quien halló correlación directa y significativa entre 
agresión y soledad (rho=.80) en adolescentes; del mismo modo, Agarwal et al. 
(2017) identificaron correlación directa y significativa de agresión y soledad 
(rho=.24) en universitarios y Eui et al. (2017) quienes obtuvieron correlación directa 
y significativa entre agresión y soledad (rho=.29) en adolescentes.  
Frente a estos hallazgos Bandura (1971) manifestó en su teoría del aprendizaje 
social que mediante la observación o el modelar cierta interacción permite al ser 
humano aprender de una manera más sencilla los comportamientos; es decir, 
observar o vivir algún tipo de maltrato o exclusión conlleva a experimentar 
sentimientos de soledad desencadenando agresión en el individuo y más aún si es 
un adolescentes que al estar en este proceso es más vulnerable y adquiere con 
mayor facilidad estas conductas que le generarán consecuencias negativas en su 
salud mental, afectando aspectos emocionales y sociales  (Heras y Navarro 2012; 
Carvajal y Castillo, 2009). 
También, Huesmann (1998) comentó acerca de la influencia del comportamiento 
por el entorno social, como: medios virtuales, televisión, imágenes, vivencias, entre 
otros medios informativos que contengan agresión; puesto que, puede propiciar la 
impulsividad por agresión al momento de actuar; debido a que, el cerebro tiene la 
capacidad de almacenar recuerdos vividos y observador, estos son extraídos y 
denotados por medio de las acciones verbales o físicas. 
Además, Montero y Sánchez (2001) propusieron su modelo multidimensional de 
soledad en la adolescencia donde indicaron que no existe un efecto directo entre la 
cantidad de personas del entorno social y la soledad. Sin embargo, el individuo va 
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a percibir o interpretar sus relaciones sociales de acuerdo con las experiencias 
vividas y a su personalidad. Por otro lado, los factores que aumentan el sentimiento 
de soledad son: el temperamento y el carácter que forman la personalidad, el 
comportamiento, la timidez, la falta de habilidades sociales, los valores, las normas 
culturales y la agresión (Perlman y Peplau 1998). 
Con respecto a los niveles, la agresión presentó un nivel medio con 46%. Estos 
resultados coinciden con el estudio de Vara (2017) quien encontró que los 
adolescentes presentaron un nivel medio de agresión indicado en 32.4%. 
Igualmente, Zambrano (2020) refirió el incremento de la agresividad con 75% en 
niños y adolescentes; del mismo modo, (UNICEF, 2017; Li et al. 2020) mencionaron 
que una de las consecuencias de los videojuegos es el incremento de conductas 
agresivas. 
Por otro lado, el nivel de soledad en la población estudiada presentó un nivel medio 
de 40.4%. Los datos hallados confirman lo investigado por Loades et al (2020) 
quienes mencionaron que un tercio de la población adolescente posee altos niveles 
de soledad; asimismo, los investigadores de la UNICEF (2020) mencionaron que el 
85.7% de los padres consideran que sus hijos tenían sentimientos de soledad 
debido al aislamiento social; además, suelen involucrarse más con los videojuegos 
agravando su situación emocional. 
Se evidenció correlación directa y estadísticamente significativa entre agresión y 
las siguientes dimensiones de soledad: otros íntimos (rho=.41), social otros 
(rho=.36) y pertenencia y afiliación (rho=.37). Estos hallazgos son equivalentes con 
el estudio de Eui et al. (2017) quienes obtuvieron correlación directa y significativa 
de la agresión con otros íntimos (rho=.61), social otros (rho=.50) y pertenencia y 
afiliación (rho=.26). Ambos hallazgos confirmaron lo mencionado por Sánchez 
(2009) quien refirió que si un individuo presenta conductas agresivas afectará sus 
relaciones sociales; ya que, por lo general se siente rechazado, excluido, hay falta 
de integridad e identidad con el grupo y siente la falta de una red social que le brinde 
el apoyo emocional que necesite. Además, todas estas situaciones dependerán de 
sus procesos cognitivos y las comparaciones que realice con las personas de su 
entorno, toda esta situación afectará su experiencia de soledad (Perlman y Peplau, 
1998).  
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Se encontró correlación directa media y estadísticamente significativa entre 
soledad y las dimensiones de agresión las cuales son: agresión física (rho=.28), 
agresión verbal (rho=.29), hostilidad (rho=.56) e ira (rho=.39) (Mondragón, 2014). 
Con respecto a lo obtenido, se reconoce la similitud con el estudio realizado por 
Abdul et al. (2020) quienes evidenciaron la relación entre soledad y las dimensiones 
de agresión; aunque, las relaciones obtenidas en dicha investigación revelaron 
datos inferiores a los hallado con respecto a soledad con: agresión física (rho=.05), 
agresión verbal (rho=.37), hostilidad (rho=.23) e irá (rho=.17). Esto se debe a las 
condiciones de aislamiento social que pueden generar el inicio de sentimientos de 
soledad (Pretty et al., 1994); además, este contexto generó cambios emocionales 
como: irritabilidad, problemas al dormir o incluso la misma agresividad (Rusca et al. 
2020). Asimismo, al interrumpirse las metas o la vida diaria como refirió (UNICEF, 
2020) el adolescente atraviesa un proceso de frustración que posiblemente 
generará agresión (Dollar et al, 1939). Por otro lado, Huesman (1998) mencionó 
que frente a un entorno de agresión que se exponga el adolescente como la familia, 
podría fomentar dicha conducta; de esta manera, se podría incrementar la soledad 
siendo la agresión un factor de riesgo (Perlman y Peplau, 1998). 
Asimismo, se estudió la correlación de las dimensiones de agresión con las 
dimensiones de soledad, resultando positivas y estadísticamente significativas; 
aunque, es más fuerte la hostilidad con las dimensiones de soledad especialmente 
con otros íntimos. Respecto a los datos obtenidos se evidencia que la persona 
atribuye expectativas y emociones que afectan en las relaciones sociales influyendo 
en el sentimiento de soledad (Manassero y Vásquez, 1995). También, puede 
generar criterios negativos como hostilidad y agresión con el entorno. Por otro lado, 
es importante reconocer que frente al contexto actual del COVID 19, los 
adolescentes se encuentran más expuestos a ser violentados (UNICEF, 2020); 
debido a ello, Patterson (1982) menciona que la agresión inicia en el entorno 
familiar; ya que, se pretende conseguir un objetivo mediante la presión física y/o 
verbal; es decir, las repeticiones de estas conductas pueden generar en el 
adolescente agresión debido a la vulnerabilidad de su etapa (Papalia, 2009). 
También, se estableció la relación entre agresión y soledad según sexo, 
evidenciando correlación positiva media y estadísticamente significativa en 
hombres (rho=.37) y mujeres (rho=.44); es decir, existe mayor agresión y soledad 
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en el género femenino. Este resultado avala lo investigado por Abdul et al (2020) 
quienes obtuvieron que la soledad genera mayor agresión verbal, hostilidad y enojo 
en las mujeres; por esta razón, Fischer et al (2018) reconocieron que las mujeres 
suelen aceptar y reaccionar de manera breve y espontánea frente a una situación; 
en otras palabras, suelen expresar sus sentimientos con mayor facilidad; por el 
contrario, los hombres suelen tener este mismo proceso en un nivel más lento; 
debido, a la sociedad y estereotipos. Entonces, se reconoció que las mujeres 
suelen apreciar y reconocer con mayor facilidad sus emociones y pensamientos. 
Por último, se analizó la correlación de agresión y soledad según edad, hallándose 
correlación positiva media y estadísticamente significativa en adolescentes 
tempranos (rho=.49) e intermedios (rho=.45); es decir, que la agresión y la soledad 
predominan en adolescentes de 12 y 13 años. Del mismo modo, Biplop (2019) avaló 
la investigación, reconociendo que los adolescentes tempranos poseen mayor 
agresión y soledad. Según Papalia et al (2009) ellos atraviesan por una etapa en la 
cual desean sentir aprobación por su entorno social, presentan inseguridades, 
temores por su falta de identidad. Por otro lado, en la adolescencia temprana se 
tornan más sensibles y vulnerables; ya que, en situaciones complicadas suelen 
denotar impulsividad y falta de control, desarrollando comportamientos agresivos 
(Mester et al. 2011). Además, al no sentirse identificados con su grupo o entorno 
social prefieren estar solos generando sentimientos de soledad (Pretty et al., 1994). 
Por medio del estudio desarrollado se hallaron ciertas limitaciones como: la poca 
accesibilidad a la población estudiada; debido, al contexto virtual; por este motivo, 
no se logran generalizar resultados; además, la falta de antecedentes nacionales 
en los últimos cinco años para comparar hallazgos. 
Debido a las limitaciones se recomienda: abarcar mayor cantidad de personas 
mediante diferentes plataformas digitales e incluso acercarse de manera 
presencial; de modo que, los resultados que se obtengan sean más generalizados 
a los distritos de Lima. También, emplear otras variables psicológicas y en 




PRIMERA: Se estableció que existe correlación positiva media y estadísticamente 
significativa entre agresión y soledad; es decir, los adolescentes usuarios de 
videojuegos que presentan comportamientos de agresión; también, manifestarán 
sentimientos de soledad. 
SEGUNDA: Se identificó que los adolescentes usuarios de videojuegos 
presentaron un nivel medio y alto de agresión expresados en 46% y 28.3%; 
mientras, el resto obtuvo un nivel bajo representado en 25.7% 
TERCERA: Se encontró que los adolescentes usuarios de videojuegos presentaron 
un nivel medio y alto de soledad expresados en 40.4% y 36.4%; por otro lado, el 
23.2% predomina un nivel bajo. 
CUARTA: Se obtuvo que la agresión se correlaciona de manera directa media y 
estadísticamente significativa con las dimensiones de soledad; es decir, si los 
adolescentes usuarios de videojuegos poseen actitudes que muestran agresión; 
también, expresarán mayor actitud de aislamiento, sentirse rechazado o excluido y 
sentir falta de integridad e identidad con el grupo. 
QUINTA: Se reconoció que la soledad se relaciona de manera directa media y 
estadísticamente signficativa con las dimensiones de agresión; de modo que, si los 
adolescentes usuarios de videojuegos poseen sentimiento de soledad estos 
pueden manifestarse mediante conductas agresivas como agresión física, verbal, 
hostilidad e ira. 
SEXTA: Se evidenció correlacion directa media y estadísticamente significativa 
entre las dimensiones de agresión y las dimensiones de soledad en adolescentes 
usuarios de videojuegos, obteniendo una mayor correlación entre hostilidad y otros 
íntimos; puesto que, las experiencias que atraviese la persona influirán en generar 
perspectivas negativas a otros originandose agresión y soledad.  
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SEPTIMA: Se estableció correlación positiva media y estadísticamente significativa 
en hombres y mujeres, comprendiendo que existe mayor agresión y soledad en el 
género femenino; ya que, las mujeres reconocen con mayor facilidad sus 
emociones y pensamientos. 
OCTAVA: Se halló correlación positiva media y estadísticamente significativa en 
adolescentes tempranos e intermedios, predominando esta relación en 
adolescentes de 12 y 13 años; debido a que, en esta etapa los adolescentes poseen 
falta de identidad, se tornan más sensibles y vulnerables; por ello, actúan de 
manera agresiva y generan sentimientos de soledad. 
41 
VII. RECOMENDACIONES
PRIMERA: Se recomienda al distrito de Los Olivos, brindar campañas informativas 
como apoyo a la población adolescente acerca del uso de los videojuegos, 
reconociendo las causas y consecuencias de su mal uso. 
SEGUNDA: Del mismo modo, se recomienda al distrito de Los Olivos, brindar un 
programa de apoyo familiar por parte de profesionales de la salud mental dirigido a 
padres de familia y adolescentes para mejorar su calidad de vida. 
TERCERA: Se recomienda a las instituciones educativas participes de esta 
investigación  implementar talleres dirigido a los adolescentes para fortalecer su 
salud mental en las diferentes áreas que se pueda desempeñar favoreciendo su 
bienestar psicológico. 
CUARTA: Se recomienda a los docentes de las instituciones educativas constante 
actualización; de modo que, se logre reconocer las problemáticas psicológicas que 
generó la coyuntura en los adolescentes. 
QUINTA: Se recomienda a las escuelas informar a los adolescentes acerca del uso 
de los videojuegos, causas, consecuencias que este puede generar en ellos. 
SEXTA: Se recomienda a los colegios que participaron implementar servicios 
psicológicos o mayor cantidad de profesionales en psicología para los estudiantes 
velando por su bienestar emocional, cognitivo y social. 
SEPTIMA: Se recomienda a las escuelas que los estudiantes atraviesen mínimo 
tres sesiones psicológicos por trimestre, cumpliendo un seguimiento mental de 
cada uno de ellos. 
OCTAVA: Se recomienda ampliar la investigación correlacional en variables 
similares a las estudiadas como: aislamiento social con agresión y aislamiento 
social con soledad debido al contexto actual que se vive. 
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MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA TESIS 
Problema Objetivo general Hipótesis general Variables Método 
¿Existe relación 







del distrito de Los 
Olivos, Lima, 2021? 
Establecer la relación entre agresión y 
soledad en adolescentes usuarios de 
videojuegos de instituciones 
educativas públicas del distrito de Los 
Olivos, Lima, 2021. 
Existe correlación directa y 
significativa entre agresión y soledad 
en adolescentes usuarios de 
videojuegos de instituciones 
educativas públicas del distrito de Los 
Olivos, Lima, 2021. 



















1, 5, 9, 13, 17, 
21, 24, 27, 29 Tipo: Descriptivo-
correlacional 
Objetivos específicos Hipótesis específicas Agresión verbal 2, 6, 10, 14, 18 
1) establecer los niveles de agresión
en adolescentes usuarios de
videojuegos, 2) establecer los niveles
de soledad en adolescentes usuarios
de videojuegos, 3) establecer la
relación entre agresión y las 
dimensiones de soledad en 
adolescentes usuarios de 
videojuegos, 4) establecer la relación 
entre soledad y las dimensiones de 
agresión en adolescentes usuarios de 
videojuegos, 5) establecer las 
relaciones entre las dimensiones de 
agresión y dimensiones de soledad en 
adolescentes usuarios de 
videojuegos, 6) establecer las 
relaciones entre agresión  y soledad 
en adolescentes usuarios de 
videojuegos según sexo y 7) 
establecer las relaciones entre 
agresión  y soledad en adolescentes 
usuarios de videojuegos según edad. 
H1: existe correlación directa y 
significativa entre agresión y las 
dimensiones de soledad en 
adolescentes usuarios de 
videojuegos, H2: existe correlación 
directa y significativa entre soledad y 
las dimensiones de agresión en 
adolescentes usuarios de 
videojuegos, H3: existe correlación 
directa y significativa entre las 
dimensiones de agresión y 
dimensiones de soledad en 
adolescentes usuarios de 
videojuegos, H4: existe correlación 
directa y significativa entre agresión y 
soledad en adolescentes usuarios de 
videojuegos según sexo y H5: existe 
correlación directa y significativa 
entre agresión y soledad en 
adolescentes usuarios de 
videojuegos según edad. 
Hostilidad 
4, 8, 12, 16, 20, 
23, 26, 28 Diseño: No 
experimental de 
corte transversal Ira 
3, 7, 11, 15, 19, 
22, 25 
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de .90 
Otros íntimos 
2, 3, 7, 8, 11, 
12, 13, 14, 17, 
18 
Población: 16 057 
Social otros 










TABLA DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
Tabla 11 










Es una respuesta 
del ser humano que 
tiene dos factores: 
la motricidad que es 
la acción y la actitud 
que vendría a ser la 
predisposición 
(Buss, 1961). 
Se medirá la variable 
con el Cuestionario 
de Agresión (AQ) de 










1, 5, 9, 13, 17, 




2, 6, 10, 14, 18 
Hostilidad Cognitivo 
4, 8, 12, 16, 20, 
23, 26, 28 
Ira emocional 
3, 7, 11, 15, 19, 
22, 25 
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La soledad inicia 
por una situación 
que genera un 
cambio en el estado 
emocional y 
cognitivo del ser 
humano; además, 




(Perlman y Peplau, 
1998). 
Se medirán los 
niveles de soledad 
con la escala de 
soledad UCLA 
revisada, creada por 




rechazo por los 
más cercanos 
2, 3, 7, 8, 11, 12, 
13, 14, 17, 18 
















CUESTIONARIO DE AGRESIÓN (AQ) 
(Creado por Buss y Perry, 1992; adaptado por Matalinares, Yaringaño, Uceda, 
Fernández, Huari, Campos y Villavicencio, 2012) 
Nombres y Apellidos: __________________________________________ Edad: ______ 
Sexo: ____ 
Institución Educativa: ________________________Grado de Instrucción: ________ 
INSTRUCCIONES 
A continuación, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que 
podrían ocurrirte. A las que deberás contestar escribiendo un aspa “X” según la alternativa 
que mejor describa tu opinión. 
CF= Completamente falso para mí 
BF= Bastante falso para mí 
VF= Ni verdadero, ni falso para mí 
BV= Bastante verdadero para mí 
CV= Completamente verdadero para mí 
Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sólo interesa conocer la forma como tú 
percibes, sientes y actúas en esas situaciones. 
CF BF VF BV CV 
01. De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a
otra persona.
02. Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto
abiertamente con ellos.
03. Me enojo rápidamente, pero se me pasa en seguida.
04. A veces soy bastante envidioso.
05. Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona.
06. A menudo no estoy de acuerdo con la gente.
07. Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.
08. En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente.
09. Si alguien me golpea, le respondo golpeándola también.
10. Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.
11. Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a
punto de estallar.
12. Parece que siempre son otros los que consiguen las
oportunidades.
13. Suelo involucrarme en las peleas algo más de lo normal.
14. Cuando la gente no está de acuerdo conmigo, no puedo evitar
discutir con ellos.
15. Soy una persona apacible.
16. Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido
por algunas cosas.
17. Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos,
lo hago.
18. Mis amigos dicen que discuto mucho.
19. Algunos de mis amigos piensan que soy una persona
impulsiva.
20. Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.
21. Hay gente que me provoca a tal punto que llegamos a
pegarnos.
22. Algunas veces pierdo el control sin razón.
23. Desconfío de desconocidos demasiado amigables.
24. No encuentro ninguna buena razón para pegar a una persona.
25. Tengo dificultades para controlar mi genio.
26. Algunas veces siento que la gente se está riendo de mí a mis
espaldas.
27. He amenazado a la gente que conozco.
28. Cuando la gente se muestra amigable, me pregunto qué
querrán.
29. He llegado a estar tan furioso que rompía cosas.
ESCALA DE SOLEDAD (UCLA) REVISADA 
(Creada por Russell, Peplau y Ferguson, 1978; revisada por Russell, Peplau 
Cutrona,1980) 
Nombres y Apellidos: __________________________________________ Edad: ______ 
Sexo: ____ 
Institución Educativa: _________________________Grado de Instrucción: ________ 
INSTRUCCIONES 
A continuación, apreciarán una hoja con una serie de preguntas indique con qué frecuencia 
siente que cada una de las siguientes afirmaciones lo describen. Encierre en un círculo un 
número para cada uno. 
1= Nunca 
2= Pocas veces 
3= Algunas veces 
4= Muchas veces 
Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sólo interesa conocer la forma como tú 








01. Me siento en armonía con las personas que
me rodean.
02. Me hace falta compañía.
03. No hay nadie a quien pueda acudir.
04. No me siento solo(a).
05. Me siento parte de un grupo de amigos.
06. Tengo mucho en común con las personas que
me rodean.
07. Yo ya no estoy cerca a nadie.
08. Mis intereses e ideas no los comparten las
personas que me rodean.
09. Soy una persona extrovertida.
10. Hay personas con las que me siento
cercano(a).
11. Me siento excluido(a).
12. Mis relaciones sociales son superficiales.
13. Nadie realmente me conoce bien.
14. Me siento aislado de los demás.
15. Puedo encontrar compañía cuando quiera.
16. Hay personas que realmente me entienden.
17. No soy feliz siendo tan introvertido.
18. Las personas están a mi alrededor pero no
conmigo.
19. Hay personas con las que puedo hablar.
20. Hay personas a las que puedo acudir.
Gracias por su participación. 
FORMULARIO GOOGLE DEL PILOTO 
Link: https://forms.gle/AR8d4C3u3RZmfEjd9 









1= 12 a 13 años 
2= 14 a 17 años 












FICHA DE TAMIZAJE – USO DE VIDEOJUEGOS 




2. ¿Desde hace cuánto tiempo juega videojuegos?
3. Marque una o más opciones que crea usted le generen los
videojuegos
1= pérdida de control de tiempo 
2= priorizar los videojuegos antes que otras actividades 
3= continuar con el juego pese a los efectos negativos 
4= N.A 
4. ¿Con que frecuencia usa videojuegos?
1= una vez a la semana
2= dos veces a la semana
3= tres veces a la semana
4= cuatro veces a la semana
5= cinco veces a la semana
6= seis veces a la semana
7= más de seis veces a la semana










CARTA DE PRESENTACIÓN PARA PRUEBA PILOTO 
Anexo 06: 




CARTA DE AUTORIZACIÓN PARA APLICACIÓN DE LA PRUEBA PILOTO 
Anexo 08: 
























Estimado padre / madre / apoderado de familia: 
Se le invita a su menor hijo (a) ser participé de una investigación la cual posee como 
finalidad determinar la relación entre las conductas agresivas y soledad en 
adolescentes usuarios de videojuegos de instituciones educativas públicas de Los 
Olivos, 2021. Por ende, es importante que usted esté al tanto del anonimato 
garantizado del estudio; es decir, toda información que se responderá será 
confidencial, empleándose únicamente para fines académicos. Por otro lado, se 
informa que la participación de su hijo (a) hacia el estudio es totalmente voluntaria 
1. ¿Acepto que mi hijo (a) participe de la investigación?
1= SI 
0= NO 




Estamos realizando una investigación; por ende, quisiéramos contar con su 
participación la cual es completamente voluntaria y anónima; es decir, la 
información que nos brinde será confidencial, únicamente se utilizará para fines 
académicos. Por otro lado, le mencionamos que el proceso consiste en responder 
algunas preguntas con una duración de aproximadamente 15 minutos. 




RESULTADOS DEL PILOTO 
Validez de contenido del Cuestionario de agresión (AQ) 








































1 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
2 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
3 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
14 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
6 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
7 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
8 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
9 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
10 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
11 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
12 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
13 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 0 1 1 4 .8 .93 
14 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
15 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
16 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
17 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
18 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
19 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
20 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
21 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
22 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
23 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
24 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
25 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
26 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
27 1 1 0 1 1 1 4 .8 1 1 0 1 1 4 .8 1 1 0 1 1 4 .8 .80 
28 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
29 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
Total 99% 
Nota: S: Significancia; V: V de Aiken por criterio. 
Tabla 13 
Validez de contenido de la Escala de soledad (UCLA) Revisada 
PERTENENCIA RELEVANCIA CLARIDAD 
V 
general 


































1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
2 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
3 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
4 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
5 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
6 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
7 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
8 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
9 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
10 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
11 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
12 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
13 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
14 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
15 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
16 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
17 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
18 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
19 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
20 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 1.00 
Total 100% 
Nota: S: Significancia; V: V de Aiken por criterio. 
Tabla 14 
Evidencias cualitativas de validez de contenido para el Cuestionario de agresión (AQ) 
JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 JUEZ 4 JUEZ 5 
ITEM ORIGINAL 















CPP 9892 CPP 24979 CPP 5596 CPP 11592 CPP: 12224 
ITEM 4 A veces soy bastante envidioso. envidioso(a) - - - - 
A veces soy bastante 
envidioso(a). 
ITEM 7 
Cuando estoy frustrado, muestro 
el enojo que tengo. 
frustrado(a) - - - - 
Cuando estoy frustrado(a), 
muestro el enojo que tengo. 
ITEM 13 
Suelo involucrarme en las  algo 
más de lo normal 
No se entiende, 
quizás sea un error 
de tipeo. 
- 
Suelo involucrarme en las peleas 
algo más de lo normal. 
ITEM 11 
Algunas veces me siento tan 
enojado como si estuviera a 
punto de estallar. 
enojado(a) - - - - 
Algunas veces me siento tan 
enojado(a) como si estuviera a 
punto de estallar. 
ITEM 16 
Me pregunto por qué algunas 
veces me siento tan resentido 
por algunas cosas. 
resentido (a) - - - - 
Me pregunto por qué algunas 
veces me siento tan resentido (a) 
por algunas cosas. 
ITEM 27 






He amenazado a la gente que 
conozco.  
ITEM 29 
He llegado a estar tan furioso 
que rompía cosas. 
furioso(a) - - - - 
He llegado a estar tan furioso(a) 
que rompía cosas. 
Nota: Se consideran ítems que presentaron sugerencias u observaciones por jueces expertos
Tabla 15 
Evidencias cualitativas de validez de contenido para la Escala de soledad (UCLA) Revisada 
ITEM ORIGINAL 
JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 JUEZ 4 JUEZ 5 
Dr. César Raúl 
Manrique Tapia 




Mg. Rocio del Pilar 
Cavero Reap  
Dr. Erika Roxana 
Estrada Alomia 
ITEM REVISADO 
CPP 9892 CPP 24979 CPP 5596 CPP 11592 CPP: 12224 
ITEM 14 
Me siento aislado de los 
demás 
aislado(a)  - -  - - 
Me siento aislado(a) de 
los demás 
ITEM 17 
No soy feliz siendo tan 
introvertido 
introvertido(a)  - -  - - 
No soy feliz siendo tan 
introvertido(a) 
Nota: Se consideran ítems que presentaron sugerencias u observaciones por jueces expertos 
Tabla 16 
Análisis de ítems del Cuestionario de agresión (AQ) 
D ítems 
FR 
M DE g1 g2 IHC h2 Id Aceptable 
1 2 3 4 5 
D1 
1 65.7 14.3 15.7 4.3 0.0 1.59 .91 1.29 .38 .47 .82 .00 Sí 
5 54.3 17.1 15.7 10.0 2.9 1.90 1.17 1.04 -.07 .49 .76 .00 Sí 
9 25.7 15.7 37.1 12.9 8.6 2.63 1.24 .19 -.80 .35 .71 .00 Sí 
13 55.7 30.0 8.6 4.3 1.4 1.66 .92 1.56 2.33 .49 .74 .00 Sí 
17 20.0 17.1 34.3 14.3 14.3 2.86 1.30 .11 -.91 .40 .70 .01 Sí 
21 40.0 22.9 28.6 4.3 4.3 2.10 1.12 .76 -.05 .42 .75 .00 Sí 
24 22.9 14.3 24.3 20.0 18.6 2.97 1.42 -.04 -1.27 .01 .65 .14 No 
27 62.9 22.9 8.6 2.9 2.9 1.60 .97 1.87 3.37 .47 .72 .00 Sí 
29 38.6 17.1 28.6 10.0 5.7 2.27 1.24 .55 -.71 .50 .64 .00 Sí 
D2 
2 40.0 21.4 12.9 18.6 7.1 2.31 1.36 .58 -1.03 .37 .66 .00 Sí 
6 20.0 27.1 35.7 12.9 4.3 2.54 1.09 .24 -.50 .55 .62 .00 Sí 
10 14.3 21.4 38.6 17.1 8.6 2.84 1.14 .07 -.54 .53 .74 .00 Sí 
14 32.9 44.3 17.1 5.7 0 1.96 .86 .65 -.13 .46 .76 .00 Sí 
18 44.3 30.0 18.6 4.3 2.9 1.91 1.03 1.07 .74 .67 .72 .00 Sí 
D3 
4 55.7 25.7 15.7 2.9 0 1.66 .85 1.02 .01 .34 .79 .01 Sí 
8 20.0 18.6 31.4 21.4 8.6 2.80 1.23 .01 -.93 .53 .76 .00 Sí 
12 24.3 18.6 32.9 17.1 7.1 2.64 1.23 .14 -.90 .54 .80 .00 Sí 
16 17.1 17.1 30.0 22.9 12.9 2.97 1.27 -.08 -.96 .46 .66 .00 Sí 
20 34.3 20.0 21.4 14.3 10.0 2.46 1.36 .47 -1.00 .56 .69 .00 Sí 
23 5.7 7.1 31.4 32.9 22.9 3.60 1.10 -.57 -.06 .26 .66 .10 No 
26 14.3 17.1 35.7 25.7 7.1 2.94 1.14 -.19 -.67 .59 .75 .00 Sí 
28 15.7 14.3 25.7 30.0 14.3 3.13 1.28 -.29 -.95 .34 .81 .00 Sí 
D4 
3 24.3 15.7 21.4 27.1 11.4 2.86 1.37 -.05 -1.27 .47 .80 .00 Sí 
7 20.0 20.0 31.4 20.0 8.6 2.77 1.23 .07 -.90 .39 .41 .01 Sí 
11 21.4 15.7 20.0 35.7 7.1 2.91 1.29 -.25 -1.22 .55 .64 .00 Sí 
15 15.7 31.4 40.0 5.7 7.1 2.57 1.06 .49 .17 .18 .86 .00 No 
19 47.1 22.9 22.9 4.3 2.9 1.93 1.07 .95 .26 .58 .68 .00 Sí 
22 38.6 30.0 11.4 15.7 4.3 2.17 1.23 .78 -.56 .60 .75 .00 Sí 
25 20.0 18.6 35.7 17.1 8.6 2.76 1.21 .08 -.78 .60 .68 .00 Sí 
Nota:  FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación Estándar; g1: coeficiente de asimetría de Fisher; g2: 
coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: índice de homogeneidad corregida; h2: comunalidad; ID: Índice de discriminación 
Tabla 17 
Análisis de ítems de la Escala de soledad (UCLA) Revisada 
D ítems 
FR 
M DE g1 g2 IHC h2 Id Aceptable 
1 2 3 4 
D1 
2 21.4 31.4 38.6 8.6 2.34 .92 -.04 -.89 .37 .75 .00 SÍ 
3 32.9 31.4 25.7 10.0 2.13 .99 .38 -.95 .47 .87 .00 SÍ 
7 20.0 41.4 32.9 5.7 2.24 .84 .11 -.64 .20 .71 .00 No 
8 20.0 37.1 37.1 5.7 2.29 .85 -.02 -.76 .23 .76 .03 No 
11 32.9 47.1 10.0 10.0 1.97 .92 .87 .16 .55 .77 .02 SÍ 
12 32.9 32.9 24.3 10.0 2.11 .99 .42 -.89 .13 .77 .00 No 
13 14.3 40.0 28.6 17.1 2.49 .94 .15 -.85 .31 .70 .02 SÍ 
14 37.1 44.3 14.3 4.3 1.86 .82 .76 .14 .66 .75 .00 SÍ 
17 35,7 41,4 18,6 4,3 1.91 .85 .61 -.30 .26 .79 .00 No 
18 24.3 34.3 31.4 10.0 2.27 .95 .16 -.91 .73 .70 .00 SÍ 
D2 
10 48.6 32.9 15.7 2.9 1.73 .83 .86 -.12 .50 .67 .00 SÍ 
15 30.0 30.0 32.9 7.1 2.17 .95 .17 -1.05 .62 .72 .00 SÍ 
16 47.1 27.1 21.4 4.3 1.83 .92 .70 -.66 .56 .76 .00 SÍ 
19 57.1 21.4 18.6 2.9 1.67 .88 .97 -.30 .78 .75 .00 SÍ 
20 54.3 18.6 21.4 5.7 1.79 .98 .83 -.64 .67 .78 .00 SÍ 
D3 
1 51.4 32.9 12.9 2.9 1.67 .81 1.01 .31 .57 .74 .00 SÍ 
4 32.9 22.9 25.7 18.6 2.30 1.12 .20 -1.35 .13 .76 .07 No 
5 57.1 25.7 11.4 5.7 1.66 .90 1.24 .60 .43 .78 .00 SÍ 
6 30.0 42.9 21.4 5.7 2.03 .87 .49 -.42 .55 .71 .00 SÍ 
9 25.7 34.3 25.7 14.3 2.29 1.01 .26 -1.00 .15 .71 .03 No 
Nota:  FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviación Estándar; g1: coeficiente de asimetría de Fisher; g2: 
coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: índice de homogeneidad corregida; h2: comunalidad; ID: Índice de discriminación 
Tabla 18 
Análisis factorial confirmatorio del Cuestionario de agresión (AQ) 
Modelo 𝑥2 Df 𝑥2/df CFI TLI RMSEA SRMR AIC 
Buss & Perry (1992) 680.81 366 2 .97 .96 .042 .051 739.26 
Fuente: Reyna et al. (2011) 
Se observa que el cuestionario posee adecuados índices de ajuste (Hu y Bentler, 
1999); además, dichos hallazgos confirman que el modelo de cuatro dimensiones 
evidencia veracidad y confiabilidad del instrumento para ser utilizados (Buss y 
Perry, 1992; Matalinares et al., 2012; Reyna et al., 2011). 
Tabla 19 
Análisis factorial confirmatorio de la Escala soledad (UCLA) Revisada 
Modelo X2 CFI RMSEA 
Russell, Peplau y Cutrona (1980) 621.16 .91 .10 
Fuente: Kwiatkowska et al. (2018) 
Se evidencia que la escala presenta óptimos índices de ajustes (Hu y Bentler, 
1999); asimismo, estos resultados confirman el modelo de tres factores expuestos 
(Rusell et al., 1980; Kwiatkowska et al., 2018). 
Tabla 20 






N° de elementos 
Agresión .89 .90 29 
Agresión física .71 .73 9 
Agresión verbal .69 .70 5 
Hostilidad .77 .77 8 
Ira .73 .74 7 
Tabla 21 







N° de elementos 
Soledad .85 .86 20 
Otros íntimos .77 .77 10 
Social otros .87 .87 5 
Pertenencia y afiliación .50 .63 5 
Tabla 22 
Percentiles del piloto del Cuestionario de agresión (AQ) 
Puntaje Nivel 
Agresión 
BAJO 40 – 59 
MEDIO 60 – 82 
ALTO 83 – 123 
Tabla 23 
Percentiles del piloto de la Escala de soledad (UCLA) Revisada 
Puntaje Nivel 
Soledad 
BAJO 25 – 33 
MEDIO 34 – 46 
ALTO 47 – 73 
Anexo 13: 





















RESULTADOS ADICIONALES CON LA MUESTRA FINAL 
Tabla 24 






N° de elementos 
Agresión .90 .91 29 
Agresión física .76 .79 9 
Agresión verbal .70 .71 5 
Hostilidad .75 .76 8 
Ira .76 .77 7 
Tabla 25 









Soledad .87 .88 20 
Otros íntimos .78 .78 10 
Social otros .84 .85 5 
Pertenencia y afiliación .56 .64 5 
Figura 1 
Diagrama de dispersión de agresión y soledad 
Figura 2 
Diagrama de sendero de agresión y soledad 
Anexo 15 
SINTAXIS DEL SPSS 
RECODE TOTALAQ (Lowest thru 59=1) (83 thru Highest=3) (60 thru 82=2) INTO 
NivelesAQ. 
VARIABLE LABELS  NivelesAQ 'NivelesAQ'. 
EXECUTE. 
RECODE TOTALUCLA (Lowest thru 33=1) (47 thru Highest=3) (34 thru 46=2) INTO 
NivelesUCLA. 
VARIABLE LABELS  NivelesUCLA 'NivelesUCLA'. 
EXECUTE. 
FREQUENCIES VARIABLES=NivelesAQ 
  /ORDER=ANALYSIS. 
FREQUENCIES VARIABLES=NivelesUCLA 
  /ORDER=ANALYSIS. 
EXAMINE VARIABLES=D1AGF D2AGV D3H D4I TOTALAQ D1OI D2SO D3PA 
TOTALUCLA 
  /PLOT NPPLOT 
  /STATISTICS DESCRIPTIVES 
  /CINTERVAL 95 
  /MISSING LISTWISE 
  /NOTOTAL. 
NONPAR CORR 
  /VARIABLES=TOTALAQ TOTALUCLA  
  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 
  /MISSING=PAIRWISE. 
NONPAR CORR 
  /VARIABLES=TOTALAQ D1OI D2SO D3PA 
  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 
  /MISSING=PAIRWISE. 
NONPAR CORR 
  /VARIABLES=TOTALUCLA D1AGF D2AGV D3H D4I 
  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 
  /MISSING=PAIRWISE. 
NONPAR CORR 
  /VARIABLES=D1AGF D2AGV D3H D4I D1OI D2SO D3PA 
  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 
  /MISSING=PAIRWISE. 
SORT CASES  BY SEXO. 
SPLIT FILE LAYERED BY SEXO. 
NONPAR CORR 
  /VARIABLES=TOTALUCLA TOTALAQ 
  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 
  /MISSING=PAIRWISE. 
SORT CASES  BY EDAD. 
SPLIT FILE LAYERED BY EDAD. 
NONPAR CORR 
  /VARIABLES=TOTALUCLA TOTALAQ 
  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 
  /MISSING=PAIRWISE. 
SINTAXIS DEL JAMOVI 
Confiabilidad toda la prueba AQ 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(AQ1, AQ2, AQ3, AQ4, AQ5, AQ6, AQ7, AQ8, AQ9, AQ10, AQ11, 
AQ12, AQ13, AQ14, AQ15, AQ16, AQ17, AQ18, AQ19, AQ20, AQ21, AQ22, AQ23, 
AQ24, AQ25, AQ26, AQ27, AQ28, AQ29), 
    omegaScale = TRUE) 
confiabilidad D1 AQ 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(AQ1, AQ5, AQ9, AQ13, AQ17, AQ21, AQ24, AQ27, AQ29), 
    omegaScale = TRUE) 
CONFIABILIDAD D2 AQ 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(AQ2, AQ6, AQ10, AQ14, AQ18), 
    omegaScale = TRUE) 
CONFIABILIDAD D3 AQ 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(AQ4, AQ8, AQ12, AQ16, AQ20, AQ23, AQ26, AQ28), 
    omegaScale = TRUE) 
CONFIABILIDAD D4 AQ 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(AQ3, AQ7, AQ11, AQ15, AQ19, AQ22, AQ25), 
    omegaScale = TRUE) 
CONFIABILIDAD TODA LA PRUEBA UCLA 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(UCLA1, UCLA2, UCLA3, UCLA4, UCLA5, UCLA6, UCLA7, UCLA8, 
UCLA9, UCLA10, UCLA11, UCLA12, UCLA13, UCLA14, UCLA15, UCLA16, 
UCLA17, UCLA18, UCLA19, UCLA20), 
    omegaScale = TRUE) 
CONFIABILIDAD D1 UCLA 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(UCLA2, UCLA3, UCLA7, UCLA8, UCLA11, UCLA12, UCLA13, 
UCLA14, UCLA17, UCLA18), 
    omegaScale = TRUE) 
CONFIABILIDAD D2 UCLA 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(UCLA10, UCLA15, UCLA16, UCLA19, UCLA20), 
    omegaScale = TRUE) 
CONFIABILIDAD D3 UCLA 
jmv::reliability( 
    data = data, 
    vars = vars(UCLA1, UCLA4, UCLA5, UCLA6, UCLA9), 
    omegaScale = TRUE) 
ANALISIS CONFIRMATORIO AQ 
jmv::cfa( 
    data = data, 
    factors = list( 
        list( 
label="Agresión Fisica", 
vars=c( 
   "AQ1", 
   "AQ5", 
   "AQ9", 
   "AQ13", 
   "AQ17", 
   "AQ21", 
   "AQ24", 
   "AQ27", 
   "AQ29")), 
        list( 
label="Agresión Verbal", 
vars=c("AQ2", "AQ6", "AQ10", "AQ14", "AQ18")), 
        list( 
  label="Hostilidad", 
vars=c( 
   "AQ4", 
   "AQ8", 
   "AQ12", 
   "AQ16", 
   "AQ20", 
   "AQ23", 
   "AQ26", 
   "AQ28")), 
        list( 
label="Ira", 
vars=c( 
   "AQ3", 
   "AQ7", 
   "AQ11", 
   "AQ15", 
   "AQ19", 
   "AQ22", 
   "AQ25"))), 
    resCov = NULL, 
    ci = TRUE, 
    fitMeasures = c("cfi", "tli", "rmsea", "srmr"), 
    pathDiagram = TRUE, 
    mi = TRUE) 
ANALISIS CONFIRMATORIO UCLA 
jmv::cfa( 
    data = data, 
    factors = list( 
        list( 
label="Otros intimos", 
vars=c( 
   "UCLA2", 
   "UCLA3", 
   "UCLA7", 
   "UCLA8", 
   "UCLA11", 
   "UCLA12", 
   "UCLA13", 
   "UCLA14", 
   "UCLA17", 
   "UCLA18")), 
        list( 
label="Social Otros", 
vars=c( 
   "UCLA15", 
   "UCLA16", 
   "UCLA19", 
   "UCLA20", 
   "UCLA10")), 
        list( 
label="Pertenencia y Afiliación", 
  vars=c( 
   "UCLA1", 
   "UCLA4", 
   "UCLA5", 
   "UCLA6", 
   "UCLA9"))), 
    resCov = NULL, 
    ci = TRUE, 
    fitMeasures = c("cfi", "tli", "rmsea", "srmr", "aic"), 
    pathDiagram = TRUE, 
   mi = TRUE) 
